Por Sean M. Punch ‘ >

(Nota do tradutor: As magicas Projéteis Multiplos e Projéteis Melhorados sdo genéricas e se aplicam a toc
as escolas em que existam magicas de projéteis que causam dano. Aniquilacdo, Zumbi em Massa e Sacl
sdo magicas Necromanticas).

Aniquilacdo(M/D) Comum (Resistivel por HT)Zumbi em MassgM/D) Area

. , ) . , i Esta magica € idéntica a magica Zumbi na maioria dos
Esta magia desintegra de forma instantanea e irrevogay@la ios, exceto que ela reantotsos corpos na area de efeito.
um ser vivo! Se o objetivo falha em resistir, , 0 operador rola dg 44 na magica zZumbi, somente corpos relativamente inteiros
a4 dados (depeqdendo da energia despendida na mégicfel) € COPA afetados, e a mégica pode produzir mimias, esqueletos o
o total com o maior entre 0 HT e os Pontos de Vida da vitima. S tis, dependendo da idade e condicdo dos corpos. Uma dnic
resultado for maior que o nimero de HT ou dos Pontos de Vidg, fyica pode produzir uma mistura dos trés tipos de mortos-vivos.
objetivo € aniquilado! Se ndo, 0 objetivo toma essa MeSKA contrario da magica Zumbi, entretanto, os corpos-objetivo
quantidade de dano. Se for desintegrado, todas possessoegfin estar deitados em seu lugar de descanso (sobre um camy

objetivo caem ao chdo.Uma falha critica nesta magia causg;@4)ataiha, em uma tumba, etc.) para a magica funcionar. Eles
operador a perda de um ponto de HT. ndo podemser movidos para uma area menor para facilitar a

Duracaa Aniquilagdo € permanente. operacdo. Corpos em profundidades de até 4 metros de
Custa 4, mais 2 pelo efeito de morte instantanea, por dagkfundidade s&o afetados por esta magica, e zumbis em tamulo:
de dano, até um maximo de 4 dados. irdo cavar seu caminho para a superficie para encontrar seu mestre
Tempo de Operaca@® segundos. Corpos animados por esta magica se tornam servos mortos

vivos do operador. Ordens dadas aos mortos-vivos levantados po
esta magica devem do tipo daquelas dadas a um grupo de seguidor
por seu lider, a uma multiddo por um incitador, ou uma unidade
militar por um oficial. Membros individuais da horda morta-viva

ndo nao podem ser destinados a tarefas especificas. Devido ac
Projéteis Melhorados Projétil custos de energia envolvidos, esta magica frequentemente é feit:
cerimonialmente. Neste caso, o lider do circulo se torna o mestre

~ 2 . L L . d%s zumbis, e todos 0s outros magos, 0s seus “tenentes”, sob
Esta ndo é uma méagica mas muitas; para cada magmaone[

s . . 0 de vista dos zumbis. Ordens de qualquer um dos magos
projéteis que causa danos (i.e. Bola-de-Fogo), hd uma versaq . ~ A
. serao obedecidas, mas as ordens do mestre terdo precedéncia.
Melhorada correspondente (i.e. Bola-de-Fogo Melhorada). El

e . L .
ﬁorda morta-vivgpode ser dividida em unidades menores e

idéntica a magica de projétil do mesmo tipo, exceto que ela naP . .
. . . co ?cadas sobre o comando de diferentes pessoas envolvidas r
leva muitos segundos para ser feita, mas aparece instantaneamente. . L
- . operacao da magica.
A mégica leva apenas um segundo para ser criada — que pode'ser e L o
Para o propésito desta magica, assuma que um cemitério

reduzido por alto NH — e toda a energia gasta € gasta no momento

PN - e tlpnlco em partes civilizadas ird conter [3r(r-1)+1}/4 corpos
em que a magica é feita. As méagicas Projéteis Melhorados podems : . . L
" B L o . = -1~ (arredondados para cima), onde r é o raio da mégica. Isto pode
ser “seguras” como as magicas de projétil normais, e sdo idénticas f e ~ . .
. variar, dependendo de onde a magica € feita. Ndo seria demai
a elas em qualquer outro aspecto (custo de fadiga, dano, perl.c%. . X e
requerida, etc.) dividir ao meio este nidmero em um cemitério de classe-alta com

] _ suas criptas e caros mausoleus familiares, ou mesmo dobrar ess
Custo: 1-3; o dano depende da enregia usada na magjig@nero em um campo de batalha napoléonico.

Pré-requisitos Aptiddo Magica 3, Desintegrar, Toque Mor
tal e Roubar HT.

Toda a energia € gasta de uma so6 vez. Duracda Os zumbis permanecem animados até serem
Tempo de Operacad: segundo. destruidos.
Pré-RequisitosAptiddo Méagica 2 e a mgica de projétil Custo Basico7. Custo minimo 14.

comum do mesmo tipo. Tempo de Operacdd minuto por hex de raio.

Pré-Requisitos Zumbi, e dois ou mais niveis tanto de
Carisma quanto de Forca de Vontade.

Novas (Ddgicas ! : ’



Projéteis Mdltiplos(M/D) Projetil - Sacrificio(M/D) Especial

_ Esta ndo € uma magica mas muitas; para cada magica de Esta magica capacita a forca vital liberada pelo sacrificio de
projéteis que causa danos (i.e. Projétil de Pedra), ha uma vegsgQer vivo avaliavel para ser usada em outra magica. O Sacrificio
“Mltipla” correspondente; (i.e, Multiplos Projéteis de Pedrageye ser feito primeiro, no momento em que o operador mata o se
Como Projeteis Melhorados (abaixo), Projeteis Multiplos leacrificado. A segunda magica pode ser despendida imediatament
apenas um segundo para ser criado (que pode ser reduzido pog§H& sem qualquer tipo de intervengdo ou atraso. O Sacrif cio
habilidade) e toda a energia é gasta no momento em que € felghda como uma magica “ativa” durante a realizagdo da segunds
magica. Entretanto, a verséo “Multipla” produz um “pacote” qfagica. Se o operador ndo estiver no hex do ser sacrificado, apliqu:

pequenos projéteis, ao invés de um Unico maior. os redutores comuns tanto para a magica Sacrificio quanto para
Como para uma magia comum de Projétil, cada ponto§%ﬁgunda magica.
ci

fadiga (até no maximo 12) compra 1d de dano. O operador decide A energia liberada pelo sacrificio de um ser vivo é dado por

grgztzri]sh% ﬁgi;gifg;o dgé:jcsr:?) é%\(jiaizgoogeslg)ifmg?qwgr Q. O GM pode decidir modificadores para o seu mundo; por
projéteis; i.e, 12 de fadiga poderia comprar doze projéteis de %’mplo virgens e magos podem vaer o dobro...
seis de 2d, ou quatro de 3d. Custo Nenhum.

Esses Projéteis Menoredo podenser “seguros” — eles Tempo de Operagad hora.
devem se langados tdo logo a magica é feita. Uma Arremesso de Pré-Requisitosé magicas necromanticas, incluindo Roubar
Magica especial é requerida para cada tipo de Projéteis Multip|gs.
Projéteis Multiplos tem estatisticas de combate de longo-alcance
idénticos aqueles do projétil comum do mesmo tipo, mas o TR é
10 ao invés de 13. CdT é igual ao nimero de de Projéteis no
“pacote”. Resolva ataques de Projéteis Mdltiplos usando as regras
de Armas Autométicas nas pags. B119-121.

Custa 2-12. Cada ponto de Fadiga compra 1d de
dano(Bolas-de-Fogo Explosivas custam 2 pontos por dado).

Tempo de Operacad segundo.

Pré-RequisitosAcelerar e a magica Projétil Melhorado do
mesmo tipo.
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